Fecha de recepcion: marzo 2025

Para una revision de las
practicas de socializacion en

los entornos del videojuego
Ignacio Abratte®”

Fecha de aceptacion: mayo 2025

Resumen: En este articulo se propone un recorrido por diferentes eventos y practicas que
tienen como factor comun el uso de videojuegos. El objetivo de este trabajo es mostrar el
potencial de los videojuegos como herramienta de socializacion y performacion de la rea-
lidad. Para ello se parte del origen de uno de los primeros videojuegos y de concepciones
basicas de socializacion, para luego abordar diferentes practicas que se fueron confor-
mando. El texto se detiene en eventos que incidieron en la utilizaciéon de este medio de
entretenimiento como una practica socializadora. Se realiza un analisis acerca del impacto
que tuvieron los ciber-games y la conformacién de comunidades virtuales, la populariza-
cién de précticas como el streaming y la utilizacién de videojuegos para afrontar situacio-
nes socio-sanitarias. Finalmente, se proponen posibles lineas de abordaje en relacion a la
influencia de las nuevas tecnologias como elemento clave en la conformacion de nuevas
practicas socializadoras alrededor de los videojuegos.
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Introduccion

Durante los ultimos afos, la industria de los videojuegos ha tenido una expansién sin pre-
cedentes. En menor velocidad, han surgido todo tipo de investigaciones sobre los efectos
de los videojuegos en la sociedad desde disciplinas de lo mas variadas. A nivel indivi-
dual, muchos investigadores han abordado el fendmeno socializador que ha generado esta
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practica, el cual ha sido fuertemente potenciado por la llegada de internet a los hogares.
La funcién socializadora que ha cumplido el videojuego viene desde sus inicios. Aunque
no hay un consenso, muchos autores ubican a Tennis For Two como el primer videojuego.
El fisico William Higgimbotham habia notado que las personas que visitaban su labora-
torio, pasaban mucho tiempo esperando a que pudiera recibirlos. Frente a ello, en 1958
desarrolla Tennis For Two en un osciloscopio analégico con botones, que consistia en una
pantalla que presentaba una especie de pista de tenis bidimensional donde jugaban sus
visitas (Lépez Nieto, 2006).

Figura 1. Imagen de Tennis For
Two en un osciloscopio. Obtenido
de Lopez Nieto (2006).

Antes de continuar, vamos a definir brevemente lo que se entenderd por socializacion.
Siguiendo a Vander Zanden (1986), se comprende como un proceso de interacciones
entre individuos, que producira diferentes formas de pensamiento y acciones, facilitan-
do la participacién dentro de la sociedad. A su vez, esta interaccion posibilita la exis-
tencia de la misma. De este modo, un individuo que internaliza este proceso adquiri-
rd patrones de comportamiento de los modelos ya existentes dentro de una sociedad.
A fines précticos, nos centraremos en el concepto de “socializaciéon secundaria” de
Berger y Luckmann (1966), donde los autores entienden que la socializacién primaria
permite al individuo introducirse en la sociedad, mientras que la secundaria  corres-
ponde a la incorporacion posterior a espacios mas reducidos o “submundos” fundados
en instituciones de la sociedad. Las caracteristicas que adquiere esta socializacion en
un submundo especifico estan asociadas a la division del trabajo y la distribucién so-
cial del conocimiento constituido en forma de “roles” que implicaria un conocimiento
institucionalizado por parte de diferentes individuos que realizan tareas determinadas.
De esta manera, las personas van adquiriendo un vocabulario especifico y un cam-
po semdntico propio, desarrollando interpretaciones y comportamientos especificos.
Al hablar de socializacién en videojuegos, nos referiremos a individuos que comienzan
a formar partes de grupos mas pequeiios y especificos, incorporando significaciones que
habilitan la realizacion de actividades a través de un lenguaje en comun.
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El ciber: espacio de socializacion de pares

Desde los afios 90 los videojuegos se han vuelto una practica muy popular entre nifios
y adolescentes. Con el surgimiento de internet y los videojuegos en linea, esta practica
llegd a un nuevo nivel. En esos primeros tiempos, el disponer de una conexién para ju-
gar en linea en un hogar no era algo muy habitual. Es aqui donde cobra relevancia la
aparicion del ciber, siendo el punto de encuentro de los adolescentes para jugar y en-
contrarse o conocer amigos. Es asi como el ciber se convirtié en un punto de encuen-
tro de amigos o lugar de reunién previa a una salida grupal (Almada y Zamar, 2006).
Siguiendo a las autoras, las practicas que rodean al uso de videojuegos en el ciber per-
miten generar un sentido de pertenencia a un grupo creando vinculos e impulsando el
proceso de socializacion secundaria. En estos grupos, comienzan a surgir vinculos afec-
tivos que van mas alla del mero entretenimiento, generando un sentimiento de nosotros
en cada miembro y un léxico especifico del ambiente. Es a partir de esto, que los miem-
bros pueden ejercer diferentes roles y construir, explorar y mostrar su propia identidad.
Siguiendo a Petit (2006), esta practica ha habilitado la generaciéon de nue-
vas significaciones y reproduccién de discursos que fueron parte del tejido so-
cial en el que se encontraban. Fue asi como permitié a los jovenes crear un siste-
ma de creencias y representaciones sociales que luego formaron parte de la propia
realidad, incorporados de una manera mas activa que la que propiciaban otros medios.

Figura 2. Jovenes jugando en un ciber. Obtenido de: https://www.tiempodesanjuan.com/

sanjuan/2018/5/15/mi-viejo-cyber-ya-no-es-lo-que-era-boom-ocaso-del-negocio-del-2000-215897 html
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Comunidades virtuales: espacio de socializacion en el mundo digital

La interaccién que surge entre pares de forma presencial tanto como virtual permite la
conformacién de verdaderas comunidades, las cuales tienen una vida en la virtualidad
donde sus miembros se relacionan entre si. En este sentido, Martinez Ruiz (2018) plantea
que las comunidades virtuales compuestas por jugadores son conjuntos de personas dis-
tanciadas geograficamente, pero reunidas por un videojuego particular, siendo el interés
mutuo lo que las conecta para formar vinculos interpersonales.

De esta manera, bajo la concepcion de Berger y Luckman (1966) puede comprenderse
que, dentro del contexto de los videojuegos, una comunidad virtual es un espacio de so-
cializacion secundaria dentro del cual la persona puede internalizar un submundo carac-
terizado por los roles y vocabularios especificos, donde se internaliza un campo semantico
que estructura la forma de comprender las experiencia dentro de dicho espacio.

En este sentido, resulta relevante destacar la importancia que los mismos jugadores le dan
ala socializacién que permiten los videojuegos, lo que fue relevado en el estudio realizado
por Crenshaw y Nardi (2016). Para comprender la forma de relacionarse de los jugadores
en mundos virtuales, tomaron comunidades virtuales del MMORPG  World Of Warcra-
ft, en el que las actualizaciones oficiales lanzadas por el estudio Blizzard limitaron ciertas
funcionalidades relacionadas con la comunicacién y la interaccién dentro del mundo del
juego. De acuerdo con los relatos de los miembros de estas comunidades, los cambios
realizados por la empresa fueron percibidos de forma negativa en cuanto a la jugabilidad
y posibilidad de socializar con otros jugadores, siendo esta caracteristica una de las prin-
cipales razones por las elegian dicho videojuego.

Figura 3. Imagen de World of Warcraft. Obtenido de: https://passel2.unl.edu/view/lesson/d6c3e24cbc7e/7
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Un hecho recordado es el caso de uno de los hitos mas reconocidos en la comunidad de
Halo 3. Se traté de una accién conjunta que consistié en infligir diez mil millones de muertes
contra el enemigo en un proceso que duré varios dias, lo que en palabras de McGonnigal
(2015) ha sido el mayor ejército virtual o de cualquier otro tipo de la historia de la humani-
dad. Para lograr esta proeza, los jugadores adoptaron las diez mil millones de muertes como
un simbolo para movilizar a la comunidad, invitando a participar a todos los miembros de la
comunidad de HALO, instandolos a que este objetivo era mas grande que uno mismo, pero
que se necesitaban de todos para lograrlo.

Lo verdaderamente destacable de esta accion colectiva no fue la cantidad de enemigos de-
rrotados, sino que este logro se llevo a cabo gracias a la colaboracién de todos los miembros
de la comunidad. El ser miembro de una comunidad virtual cobraba el valor de compartir y
colaborar con miembros de un grupo para formar parte de algo mas grande que uno mismo.

Streamers: un elemento esencial de las comunidades gamer

El tiempo pasé y las formas de construir comunidad han ido evolucionando en conjunto
con la tecnologia. Entre los avances en la forma de consumir productos audiovisuales, uno
que destaca en este tiempo es el streaming, un tipo de contenido en vivo (o grabacién del
mismo) al cual el usuario accede a su propia demanda por medio de un dispositivo conec-
tado a internet (Gutiérrez Lozano y Cuartero, 2020). Dentro de este tipo de medios, en lo
referido al streaming de videojuegos, ha cobrado una gran relevancia la figura del streamer,
que es quien genera el contenido mostrdndose a si mismo o encarnando un personaje.
Desde sus inicios, la television se ha caracterizado por centralizar la imagen de quien se
muestra al ptblico, como alguien diferente a “la gente comun”. Internet, ha revolucionado
este aspecto, permitiendo que cualquier persona muestre su vida y pueda crear y transmi-
tir el contenido (Petit, 2009). El streaming, de este modo, abre un mundo de posibilidades
permitiendo que los usuarios se convierten en prosumidores, como lo habilitan platafor-
mas como Twitch, la cual fue pensada para la transmision de videojuegos y programas
televisivos mientras se comentaban dichos contenidos (Vertele, 2020, citado en Gutiérrez
Lozano y Cuartero, 2020).

Entendiendo esta nueva forma de crear y consumir contenido, el fenémeno generado por
Twitch hallevado a que sus usuarios generen nuevas formas de consumo, que se caracteriza
por la posibilidad de compartir el contenido que se estd viendo. Estas son las llamadas watch
parties donde un grupo de personas se conectan a ver lo que uno de los usuarios comparte
(Gutiérrez Lozano y Cuartero, 2020). Al mismo tiempo, este tipo de plataformas poseen
integrado un chat entre el streamer y los usuarios o seguidores que lo ven, permitiendo una
mayor interactividad, borrando la separacion entre productor y consumidor de contenido.
Siguiendo lo que argumentan Gutiérrez Lozano y Cuartero, dadas las caracteristicas del
chat y lo personalizable que se vuelve el canal de Twitch, el creador de contenido puede
establecer las propias reglas del canal hasta convertirlo en una subcultura propia de la
plataforma. Es asi como la plataforma se sostiene en la transmision de los juegos, la par-
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ticipacion de los seguidores y la construccion de una comunidad que interactia constan-
temente con el streamer. Este sentimiento de comunidad va construyendo un sentimiento
de un nosotros a través de c6digos comunes y una jerga propia que les permite distinguirse
de otras comunidades (2020). Asimismo, dicho sentimiento, aumentara la conexion e in-
teraccion con el streamer quien, a su vez, puede impulsar a sus seguidores a compartir
contenidos creando una “comunidad de comunidades” (Crescenzi, 2021).

En tiempos de encierro, el videojuego es la salida

En el ano 2020 se produjo la crisis sanitaria del virus Covid-19. Debido a esto, casi la
totalidad de la poblacion se vio recluida en sus hogares, lo que llevé a nifios, jovenes y
adultos a buscar formas de entretenerse dentro de sus casas. Dentro de las formas de en-
tretenimiento posibles, obtuvieron una mayor relevancia los videojuegos, en particular
Among Us, lanzado en 2018 y que no habia tenido gran repercusion en la comunidad
gamer hasta entonces. Un simple juego que consta de tres o mas jugadores dentro de una
nave, que deben realizar distintas tareas. El objetivo del juego es terminar las actividades.
Entre esos jugadores hay de uno a tres impostores, que intentaran sabotear la nave y elimi-
nar al resto de los tripulantes antes de ser descubiertos. Debido a la estética y la dindmica
que generaba el juego, muchos streamers comenzaron a jugar transmitiendo sus partidas
(principalmente por Twitch) y de a poco los seguidores comenzaron a sumarse al juego,
generando distintas comunidades en torno al mismo (Consiglio, 2020).

Ahora bien, lo que explica que tantas personas lo jugaran fue la socializaciéon que implica-
ba. Las tareas de los tripulantes o los actos de los impostores eran menos  relevantes que
los debates que se generaban dentro de la nave. Las acaloradas discusiones que se produ-
cian alrededor de la identidad de los impostores, las habilidades sociales requeridas y la
posibilidad de interactuar con otros fueron los elementos que explican la popularizacion
del juego (Cuesta, 2020).

[SiEoitus]
vi a quasarable meterse por la rejilla

Figura 4. Videojuego Among Us. Captura propia
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Barr y Copeland Stewart (2022) realizaron un estudio en relacion al bienestar de las per-
sonas que utilizaron videojuegos durante la pandemia. Dentro de los diferentes beneficios
que encontraron, el aspecto socializador estuvo presente, favoreciendo el sentimiento de
estar conectado con la comunidad y, en caso de quienes jugaban con su grupo familiar,
mejorando el sentimiento de unién y cohesién. Asimismo, otro de los resultados que en-
contraron fue que la socializaciéon basada en juegos durante la pandemia ha reducido el
sentimiento de soledad y aumentd el soporte social tanto online como offline.

Nuevas tecnologias y practicas emergentes

Este desarrollo ha dado cuenta de como han ido cambiando las précticas socializadoras
alrededor de los videojuegos. Pasando desde reuniones en cibers, a practicas mas mo-
dernas que de la mano del avance tecnoldgico, ha devenido en practicas de socializa-
cién a través de la red en dispositivos individuales donde la interaccion puede darse de
forma directa a través de jugadores o por un intermediario como la figura del streamer.
No obstante, el avance tecnoldgico continta habilitando nuevas practicas posibles a través
de la realidad aumentada, la realidad virtual y de la inteligencia artificial. Es por ello que
cabe preguntarse sobre las nuevas practicas que pueden emerger a raiz de estas nuevas
herramientas, permitiendo experiencias mds inmersivas y personalizadas.

Andersson y Feng (2022), entienden la realidad aumentada como una tecnologia que
puede generar, a través de un dispositivo, una mixtura entre espacios fisicos y digitales,
manteniendo una interactividad en tiempo real y sosteniéndose en un entorno tridimen-
sional, permitiendo superponer elementos virtuales sobre un entorno fisico del usuario.
En este sentido, los autores plantean la importancia de los videojuegos apoyados en esta
tecnologia como una herramienta que facilita la creacién de nuevas comunidades vir-
tuales, asi como diversos procesos de socializacion. De esta manera, videojuegos como
Pokémon Go, incrementan el tiempo utilizado en realizar actividad fisica asi como en
interacciones sociales, llevando adelante una misién en conjunto con otros jugadores o el
intercambio que surge al ir a una pokeparada y encontrarse con otros.

Otra tecnologia emergente es la realidad virtual, que permite a los usuarios experimentar
entornos digitales de forma inmersiva a través de cascos disefiados para tal fin, que pro-
porcionan una perspectiva en primera persona y formas de interaccién que exceden a las
posibilidades fisicas. Dicha tecnologia se ha podido implementar en el uso de videojuegos
ayudandose de mandos y otros dispositivos que permiten captar el movimiento de la per-
sona, detectar sonidos provenientes de diferentes distancias dentro del juego y reproducir
sensaciones tactiles a fines de generar una mayor inmersion en el juego y una experiencia
mucho mds intensa que en un videojuego tradicional (Krell y Wettman, 2023).
Asimismo, otro uso que tiene esta tecnologia es para potenciar las posibilidades de so-
cializacién dentro de un entorno de juego. Siguiendo con los autores, la realidad virtual
social se caracteriza por ser una forma de interaccion social deslocalizada que implica
copresencia de otras personas y una interacciéon mas inmersiva a través de avatares per-
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sonalizados, mundos virtuales generados por los propios usuarios, audio de proximidad
y la posibilidad de una sincronizacién corporal a través del seguimiento ocular y labial.
Todo esto, permitiria a los usuarios realizar actividades diversas que permiten generar
sensacion de intimidad y cercania.

Wang (2020) plantea que la realidad virtual social permite crear interacciones multidi-
mensionales sin depender de reuniones fisicas. A diferencia de otras tecnologias como las
redes sociales o videojuegos mas tradicionales, la realidad virtual social posee una mayor
inmersion, mayor diversidad interactiva y un contenido social mas contextualizado. Esto
se debe a que el usuario, ademas de comunicarse mediante audio y video, también puede
hacerlo a través de una amplia gama de intercambios no verbales en tiempo real, lo que
sumado a la gran variedad de actividades que se pueden hacer o crear y a la inmersion
que genera la personalizacion del avatar, permite un efecto mds cercano a un encuentro
cara a cara.

Por otra parte, las plataformas de realidad virtual social, han llevado a poder vivenciar
situaciones de gran intensidad, incluso a sentir fisicamente estimulos generados en el
mundo virtual. Tal como lo plantean Krell y Wettmann (2023) al analizar VRChat, un
videojuego multijugador masivo de realidad virtual enfocado en la interaccion con otros
jugadores. Los autores plantean que cuando dos personas logran tal grado de inmersién
pueden experimentar una sincronia entre el cuerpo fisico y el virtual y lograr experiencias
afectivas de alta intensidad, llevando el acto de socializar con otra persona a un nuevo
nivel que implica lo corporal, lo digital y lo técnico. De esta forma, una persona que se en-
cuentra inmersa en la realidad virtual puede llegar a sentir fisicamente el contacto virtual
que tiene con otra persona, llegando a experimentar sensaciones como una caricia o un
abrazo, aunque estas estén ocurriendo de forma digital.

Figura 5. Imagen de metaverso publicitado por Meta. Obtenido de: https://www.

xataka.com/basics/que-metaverso-que-posibilidades-ofrece-cuando-sera-real
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Una tecnologia que combina realidad aumentada y realidad virtual es el metaverso, enten-
diendo este como una red de mundos virtuales interconectados que fusionan el mundo
fisico y el virtual, para ofrecer una experiencia mas inmersiva y realista. Como plantean
Sowmya et al (2023), esta disefiada para interconectar mundos digitales, favoreciendola in-
teraccion de sus usuarios en un entorno donde puedan socializar, trabajar, hacer negocios,
estudiar o jugar. Al implicar dichas tecnologias, facilita el uso de videojuegos interactivos
que permiten integrar completamente a los personajes dentro de ese espacio. Los autores
realizaron una investigacion aplicando el marco de los cinco rasgos de personalidad para
analizar procesos de socializacion en el metaverso. Si bien el estudio no esta enfocado espe-
cificamente en videojuegos, encontraron que ofrece experiencias sociales novedosas tanto
en la posibilidad de interaccion entre personas de distintos lugares como en la creacion de
comunidades virtuales para colaborar entre los miembros y adquirir nuevos conocimientos.
La otra tecnologia que en estos tltimos afios ha tenido un gran avance es la inteligencia
artificial, que aborda un campo de la informatica centrado en el desarrollo de software
que permita a las mdquinas realizar tareas como aprender o tomar decisiones, las cuales
requieren de inteligencia humana (Alfaro Rodriguez et al, 2023). La implementacion de
dicha tecnologia en los videojuegos no es nueva, pero en el dltimo tiempo el desarrollo
tecnoldgico ha permitido poder crear entornos con interacciones mucho mas complejas y
adaptativas que hace tiempo atrés.

Los autores mencionados realizaron un analisis de las diferencias entre el desarrollo del
juego GTA San Andreas (2004) y Red Dead Redemption 2 (2018), desarrollados por Rock-
star. El estudio revela algunos puntos en los que la inteligencia artificial desarrollada para el
comportamiento de los personajes no jugables (NPC) habilitaron interacciones méds com-
plejas en Red Dead Redemption 2, como por ejemplo estrategias de busqueda de cobertura
y flanqueo por parte de los enemigos, el desarrollo de rutinas diarias y comportamientos
adaptativos, la toma de decisiones variadas frente a eventos aleatorios y la percepcion que
tienen del jugador los NPC y el comportamiento que despliegan en base a dicha percepcion.
Por su parte, GTA San Andreas presenta en sus NPC patrones de comportamientos mas
estandarizados y predefinidos frente a los eventos que suceden en el juego o en la interac-
cién que realizan con el jugador, incluso llevando a comportamientos erréneos o ilogicos.
De esta manera, el desarrollo de las inteligencias artificiales para el comportamiento de
NPC'y eventos del juego permiten una experiencia mucho mas adaptativa, modificando
el comportamiento de los NPCy del entorno en base a las decisiones que vaya tomando el
jugador, generando una experiencia mucho mas realista e inmersiva. Asimismo, no sélo
permitiria el desarrollo de nuevas narrativas y jugabilidades, sino que también facilita a
los desarrolladores la posibilidad de disefiar entornos y experiencias de juego mucho mas
personalizadas. Estos desarrollos, podrian impulsar nuevas formas de interaccion entre
jugadores v, a su vez, con la propia inteligencia artificial.
Alasnuevasformasdeinteraccion hay queagregar unabarrera quedificultala comunicacion
dentro de la realidad virtual social, que es la diferencia idiomatica. Los avances de la inteli-
gencia artificial han permitido generar reconocimiento, transcripcion y traduccioén de voz
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en tiempo real. Podemos partir de herramientas simples como el traductor de Google' que
reconoce lo hablado, lo traduce y puede reproducirlo en otro idioma; hasta herramientas
mas complejas que combinan tecnologias como Whiper *de Open Al para reconocimien-
to de voz, diferentes modelos de traduccion de lenguaje como NLLB-200°0 M2M-100*y
modelos de pasaje de texto a voz como Silero °. Un ejemplo desarrollado por un usuario de
la comunidad de VRChat es Whipering Tiger ¢, que combina dichas herramientas para po-
der traducir lo que dice un jugador en otro idioma y poder responderle en dicho idioma.
Esposibleafirmar quelasdificultades que podriansurgiraraizdelabarreraidiomatica poco
apocoseiraneliminando. No obstante,lasherramientas mas complejas que permiten suturar
este problema atin no se han masificado y contintian en desarrollo. A pesar de ello, el avance
tecnoldgico contintia abriendo nuevas puertas parala creacién y exploracion de nuevas for-
masdesocializar, interactuar y generar sentidos de comunidad alrededor delos videojuegos.

Conclusiones

En este recorrido sobre diferentes acontecimientos y situaciones que se han dado en torno a
los videojuegos como herramienta de socializacion secundaria, se ha puesto en perspectiva
como estos pueden ayudar ala creacion de vinculos y practicas llevadas a cabo en sociedad.
Desde sus origenes, donde ya algunos de los primeros juegos estaban impulsados por la ne-
cesidad de interactuar con otros, hasta las practicas mas diversas que se realizan en la actua-
lidad, el componente socializador siempre ha estado presente en mayor o menor medida.
En este trabajo se abordaron desarrollos que han resultado relevantes para el tema estudia-
do. Entre ellos, el uso de ciertos espacios fisicos (como el ciber) o digitalesm (comunidades
virtuales) facilitando la vinculacién y la construccién de un nosotros colectivo, resaltando
el componente social. De este modo, ese nosotros puede convertirse en un motor para pro-
mocionar acciones en conjunto y llegar a metas mas grandes de las que podria conseguir
una persona de forma individual.

Este componente socializador ha llegado a punto de permitir el desarrollo de vocabularios
especificos, propios de los roles que ocupan los miembros de las comunidades, siendo un
elemento clave en los procesos de socializacién secundaria.

En este sentido, la instalacion de la cultura del videojuego ha llegado a tal extremo, que se
conforma como una competencia a otras formas de entretenimiento que han dominado
durante afios como la television. En este caso, la figura del streamer se impone como la de
un otro que puede volverse significativo para los jugadores, asi también como un persona-
je que permite nuclear y reunir a personas con un mismo interés, facilitando la creacién
de comunidades virtuales y la interaccién con sus seguidores. De esta manera, plataformas
como Twitch, han abonado, ademds, a la creacidon de nuevas formas de consumo y de so-
cializacién alrededor de las préicticas de videojuegos.

Todas estas formas de interaccién a través de los videojuegos se han vuelto cruciales a
la hora de sortear algunas dificultades en momentos de encierro, cumpliendo un rol
esencial en el mantenimiento del bienestar al poder crear y sostener lazos significativos.

104 Cuaderno 271 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 95-107 ISSN 1668-0227



1. Abratte Para una revision de las practicas (...)

Después de revisar la evolucion de estas practicas en las ultimas décadas, con las nuevas
generaciones y un avance tecnoldgico que esta teniendo cada vez mas relevancia, queda
preguntarse: ;qué nuevas practicas de socializacion a través de los videojuegos surgiran en
el futuro? Tecnologias como la realidad virtual, realidad aumentada y la inteligencia artifi-
cial permiten disefiar entornos mas adaptativos, creativos e inmersivos para los jugadores
y que habilitan nuevas formas de experimentar intercambios con otros.

Notas

1. Google Translate, desarrollado por Google. Accedido el 30 de Noviembre de 2024:
https://translate.google.com/

2. Whiper, desarrollado por Open AI. Accedido el 30 de Noviembre de 2024: https://
github.com/openai/whisper

3. NLLB-200, modelo de traduccion de lenguaje desarrollado por Meta en 2022. Accedido
el 30 de Noviembre de 2024: https://ai.meta.com/blog/nllb-200-high-quality-machine-
translation/es-es/

4. M2M-100, modelo de maquina de traduccién multilenguaje desarrollado por An-
gela Fan y su equipo (2020). Accedido el 30 de Noviembre de 2024: https://arxiv.org/
abs/2010.11125

5. Silero STT, modelo de pasaje de texto a voz desarrollado por Silero. Accedido el 30 de
Noviembre de 2024: https://silero.ai/

6. Whispering Tiger, programa que permite la transcripcion y traduccion en vivo tanto de
texto como de voz, desarrollado en 2022 por Sharrnah. Accedido el 30 de Noviembre de
2024: https://github.com/Sharrnah/whispering
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Abstract: In this essay, a journey is proposed through different events and practices that
share the common factor of video game usage. The aim of this work is to showcase the
potential of video games as a tool for socialization and the performance of reality. To this
end, the analysis begins with the origin of one of the first video games and basic conceptions
of socialization, then moves on to examine various practices that have developed over time.
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The proposed path highlights some events that have contributed to the use of this medium of
entertainment as a socializing practice. An analysis is conducted on the impact of lan centers
and the formation of virtual communities, the popularization of practices such as streaming,
and the use of video games to address socio-sanitary situations. Finally, possible approaches
are suggested regarding the influence of new technologies as a key element in shaping new
socializing practices around video games.

Keywords: video games - psychology - socialization - virtual communities - technology

Resumo: Neste ensaio, propde-se um percurso por diferentes eventos e praticas que tém
como fator comum o uso de videogames. O objetivo deste trabalho é mostrar o potencial
dos videogames como ferramentas de socializacdo e de formagdo da realidade. Para
isso, parte-se da origem de um dos primeiros videogames e de concep¢des basicas de
socializacdo, para depois abordar diferentes praticas que foram se configurando ao longo
do tempo. O caminho proposto destaca eventos que contribuiram para a utilizagdo deste
meio de entretenimento como uma pratica socializadora. Realiza-se uma andlise sobre
o impacto dos cyber-games e a formag¢do de comunidades virtuais, a popularizagio de
praticas como o streaming e o uso de videogames para enfrentar desafios socio-sanitarios.
Por fim, propdem-se possiveis linhas de abordagem em relagdo a influéncia das novas
tecnologias como elemento-chave na criagdo de novas praticas de socializagdo em torno
dos videogames.

Palavras-chave: videogames - psicologia - socializagdo - comunidades virtuais - tecnologia
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